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0 lugar: o Japao, do steulo XVI. Os feiticeiios satSnicos 
tomaram conta do pais onde vocS nasceu e vive. Eles roubaram 
a Espada do Rei Dragao e os cinco Manuscritos Secretos que 
pertencem k sua familia! 

Voce e Hayato, um destemido samurai, e deve recuperar a 
espada e os manuscritos secretos, superando todos os fdti^s 
que 0 aguardam no Castelo da Magia Negra! 

£ mais do que uma questao de honra. 0 destino de uma 
nagao depende de seu sucesso. 
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Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM estd desligado. 

2. Coloque o cartucho KENSEIDEN no console (veja figura), 
conforme expiica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, 
veriflque se o cartucho esta bem colocado. Depois, desligue 
0 aparelho e ligue-o novamente. 

4. Para come$ar o jogo, aperte o Botao 1 ou o Botao 2. 
IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto 

0 MASTER SYSTEM estiver ligado! 



I Entrada do Cartucho ] 


I Entrada do Joystick 1 1 


Kenseiden 

0 objetivo de Kenseidea i derrotar os cinco feiticeiros e 
recuperar os dnco Manuscritos Secretos e a Espada do Rei 
Dragao, que se encontram no castelo dos feiticeiros em Edo. 

Kenseiden tern 16 rodadas, cujos nomes derivam dos nomes 
das provincias japonesas onde transcorrem as respectivas ayoes 
(veja 0 MAPA). A maioria das rodadas pode ser vencida 
encontiando-se a saida e por ela escapando com vida. Mas, 
quando se defrontar com um_ feiticeiro saiba que serd sempre 
urn combate mortal! Voce nao poder^ avan?ar para a rodada 
seguinte enquanto nao derrotar o feiticeiro. 

Tbda vez que veneer urn feiticeiro voce conquista urn 
manuscrito e aprenderd uma nova maneira de atacar com a sua 
katana (espada samurai). 

Numero de vidas 

Vod comega Kenseiden com tres vidas. Perde uma vida 
quando seu medidor de resistencia atirige zero ou quando voce 
cair de urn telhado ou ponte. 

Ganha-se uma vida sempre que a pontuagao atingir urn 
mdltiplo de 20.000 pontos. ikmbem se ganham vidas extras ao 
entrar na posse de determinados itens (veja ITENS 
ESPECIAIS), 

Pode-se dispor de urn mdximo de nove vidas por vez. Depois 
disso, voce recebe 5.000 pontos extras para cada miiltiplo de 
20.000 pontos que cohseguir. 


Assuma o controle 

Kenseiden 6 urn jogo individual. Para inicia-lo, aperte o Botao 1 
ou 0 Botao 2 do joystick. 









BOTAO DIRECIONAL Botao Botao 

(Botao D) 0 @ 




VocS inicia o jogo conhecendo tres t^cnicas de ataque: uma 
“chicotada” horizontal, ura “corte” baixo na posifao 
agachada e, finalmente, a atitude de aparente defesa, mas que, 
tambem na posi?ao agachada, se transforma em ataque, 
mantendo-se o Botao 1 para baixo. 

Cada vez que derrota urn feiticeiro voce aprende uma nova 
tecnica de ataque nos manuscritos secretes. 

Sao cinco no total (veja os SEGREDOS DOS 
MANUSCRITOS). 

Os segredos dos manuscritos 

Quando urn feiticeiro e derrotado, vocS estd habilitado a ler o 
manuscrito, 

Manuscrito 1 
Salto eievado 
(Ihka Tobi) 

Este manuscrito Ihe 
di a capacidade de 
saltar mais alto. 



tfl 

Manascrito 2 

R£Cha9ando ataque do alto 
(Kara Take Wari) 

Este manuscrito 
Ihe 0 poder 
de atacar com a 
espada levantada 
a altura da 
cabe?a de Hayato, 

Aumenta o poder e o espa?o do seu ataque. E um movimento 
eflciente para enfrentar inimigos que atacam do alto, mas ndo 
pode ser feito quando Hayato salta ou se agacha. 


* 

0 



Manuscrito 3 
Dividindo o elmo 
(Kabuto Warl) 
Aumenta seu poder 
de ataque em um 
nivel. Essa t^cnica 
Ihe permite da: um 
corte para baixo 
com a espada, em 
pleno salto. 


* 
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Maouscrito 4 
Corlando o ar 
(Shinku Kiri) 

Da-Ihe a capaddade 
de-atacar tanto de 
frente como de 
costas, aumentando 
0 espa^o do ataque. 

este movimento 
s6 i possivel na posi 9 ao agachada. 



Manuscrilo 5 
Espada giratdria 
(Ran Sha To) 

Com esta t6cnica, 
voce se movimenta 
para a esquerda ou 
para a direita, 
fazendo girar a 
espada em circulos 
mortals! 
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Imagem do jogo 



Medidor de resislincia'. o nivel do medidor diminui quando 
voce ^ atacado ou tocado pelo inimigo, e aumenta se voci 
encontra determinados ilens (veja ITENS ESPEC1A[S). 

Batalhas com os feiticeiros 


'Medidor de Medidor de 

te«Ul(nci« redstencia 

do feiliceiro de Hayato 





Na luta contra um feiticeiro s6 pode haver um vencedor, 0 
unico jeito de deixar a cena e derrotando o seu adversirio. 
Quando o medidor de resistenda do feiticeiro cai a zero, voce 
vence e recebe um dos cinco manusciitos. 

Rodadas de treinamento 

No decorrer do jogo ha vdrias rodadas que servem para voce 
Ireinar. Voce entra numa dessas rodadas subindo as escadas. 



Nas rodadas de treinamento um professor mais velho ordena a 
Hayato que estude combate, aprendendo a desviar-se de flechas 
e lanfas. Se voce se sair bem, o nivel do seu medidor aumenta 
ou entao voce ganha um “omamori”, oxalisma de protegao 
que reduz o mirnero de danos que o inimigo pode causar-lhe. 

Por^m, se falhar nesse treinamento, o nivel do seu medidor 
decresce ievemente. 



10 



Se deseja pular a rodada de treinamento, basta movimentar 
Hayato para a direita, ao largo das escadas e para fora do 
quadro. 


Itens especiais 

liyula da Vida (Hyotao) 

Aparece quando voc6 derrota certos 
iniraigos. Restaura parcialmente o m'vel do 
seu medidor de.resistencia. 



Espada (Katana) 

Fortalece seu poder de ataque. Pode ser 
encontrada em 
diferentes rodadas. 


Kit medico (Inro) 

Restabelece o nivel do seu medidor de 
resist^ncia, mesmo que este tenha caido a 
zero. VocS s6 pode carregar urn kit de cada 
vez, mas pode levd-lo consigo de uiha 
rodada para outra, quando necessario. 
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Talisma de prote^ao (Oroamori) 

Aumenta sua capacidade de defesa. £ 
cooquistado nas rodadas de treinamento. 
Hd “omamoris” vermelhos e azuis, Os 
azuis sao os mais poderosos. 

Se vocS conseguir os dois lipos, sua 
capacidade de defesa fica mais forte ainda! 


Boneco de madeira (Kokesbi) 
Garante uma vida adicional. 




Manuscritos secretos (Hidensbo) 

Sao cinco, ao todo. Cada urn contem uma 
t^cnica secreta de luta com a espada. Ao 
conseguir os manuscritos, ap6s derrotar os 
feiticeiros, voce aprende as t^cnicas ali 
escritas. 



Diiirio (Nikki) 

Perraite a prorroga?ao do jogo por uma 
vez. Se 0 jogo termina quando liver -o 
diirio, voce v6 a imagem CONTINUE (veja 
figura). 
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Utilize 0 Botiio D para 
escolher “CONTINUE” 
(para o jogo continuar) 
ou “STOP” (para 
confirmar o fim do 
jogo) e, entao, aperte o 
Botao 1. Se escolher 
“CONTINUE”, 0 jogo 
recomega do ponto da 
ultima queda de Hayato. 

O mapa 


Ap6s cada rodada voci vl urn mapa do antigo Japao. Cada 
^rea do mapa signiflca uma rodada do jogo. 0 Castelo da 
Magia Negra estti na Rodada 16, Edo. 
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Apos veneer Hizen, na Rodada 2, voeS pode selecionar 
diferentes rodadas. A rodada em que deveria entrar 
norraalmente piscari Para selecionar uma rodada diferenie, 
aperte o Botao 1 ate aparecer a identificagao da rodada 
desejada. Ai entao aperte o Botao 2. 

Veja 0 mapa abaixo e as respectivas legendas de identificagao 
(que estao na pdgina seguinte), correspondentes a cada rodada 
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mk 

±fe 

aj€f^ 

p4 


Rodada 1 

Higo 

SUM 

Rodada 9 
Kaga 

Rodada 2 
Chizuken 


Rodada 10 
Iga 

Rodada 3 
Nagato 

mm 

Rodada 11 
Owari 

Rodada 4 
lyo 


Rodada 12 
Echyu 

Rodada S 

Ibsa 

MM 

Rodada 13 
Suruga 

Rodada 6 
Izumo 


Rodada 14 
Echigo 

Rodada 7 
Settsu 


Rodada 15 
Mito* , 

Rodada 8 
Yamato 

tLp 

Rodada 16 
Edo 


Voce pode chegar a Edo sem ter de, necessariamente, passar 
pelas rodadas anteriores, mas se nao estiver bem forte seri 
derrotado com toda a certeza! 
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Conhe^a o seu inimigo 

Aqui estio os demonios e as criatufas fantisticas que s2o 
encontrados em Kenseideo. 



Urchin 
100 pODtOS 



Spider 
100 pontos 



Crow 
100 pontos 



Skeleton 
200 pontos 



Fire Demon 
100 pontos 


iUh 

Squat Bug 
100 pontos 



Puppet Master 
200 pontos 



Puppet 
100 pontos 
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Zako Fish 
100 ponlos 
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Spike Pole Crusher 
200 pontos 



Stretch Worm 
100 pontos 



Grasshopper 
100 pontos 



Faceless Demon 
200 pontos 




One-eyed Blinder 
100 pontos 


Sickle & Chain Bandit 
200 pontos 



Jackal Lizard 
100 pontos 


Os feiticeiros 



Benkei 
1,000 pontos 
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Yonensai, o Mestre 
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Dicas liteis 

• Os inimigos (feiticeiros, demdnios e criaturas fant^ticas) 
atacara usando sempre os mesmos padroes. Procure entender 
esses padroes, pois assim serd fdcil dominar seus advers^ios. 

• Cada feiticeiro tern urn ponto fraco. Descubra-o e ataque-o 
diretainente! Por exemplo, golpeie o Roda de Fogo 
diretamente na cara, evitando suas chamas. 

• A “posipao de defesa” (Hayato agachado, assim mantido 
pelo Botao 1 apertado para baixo) i a mais indicada para 
lutar contra inimigos que atacam de cima e de baixo. 

• Se quiser pronogar o jogo, proceda assim; quando aparece a 
imagem GAME OVER (“Jogo terminado”), aperle o Botao 2, 
0 jogo recome^ari a partir da ultima rodada que vocS 
disputou. 


CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TECTOY garante este produto contra de- 
feitos de fabricacao pelo prazo de 90 (noventa) 
dias, coniados a parlir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn Posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada TECTOY muni- 
do deste certificado e da nota fiscal comprobato- 
ria da compra, para obter os services cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre de- 
feitos originados por uso indevido, tentativa de 
violacao do cartucho e consertos por pessoa nao 
autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retorno a uraa Assistencia Tecnica au- 
torizada TECTOY. 


TECTOY 

[NicoQ 21750 528 I 


TECTOY INDLISTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Rua Ramos Ferreira, 1913 — Manaus — AM — CEP: 69.000 
Industria Brasileira 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMJDOR 
Av, Ermano Marchetti, 576 - S3o Paulo - SP • CEP 05038 
TELEFONE; (011) 261-5797 






